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Abstrak 
Indonesia merupakan negara agraris dimana berbagai tanaman, mulai dari sayuran dan buah-
buahan yang kaya akan manfaat, tumbuh dengan subur. Salah satunya tanaman obat 
tradisional yang dapat dijadikan alternatif pengobatan. Maka dari itu dibuatlah game edukasi 
untuk mengenalkan tanaman obat tradisional dengan cara yang menyenangkan sekaligus 
mendidik. Permainan edukasi ini dibuat menggunakan metodologi prototype. Implementasi 
permainan menggunakan Unity dan bahasa pemograman C# (C-Sharp). Untuk pembuatan 
objek tanaman dan perlengkapan toko menggunakan Autodesk Maya. Pengujian aplikasi ini 
menggunakan metode black box testing dan kuesioner. Dari hasil pengujian didapatkan 
kesimpulan bahwa permainan edukasi yang dibuat dapat membantu mengenalkan dan 
menambah pengetahuan pengguna mengenai tanaman obat tradisional dan cara 
pengolahannya. 
 
Kata kunci :  Game, Edukasi, Tanaman Obat Tradisional, Unity    
 
Abstract 
Indonesia is a agricultural where various plants, ranging from vegetables fruits that rich in 
benefits, growing up with thrive. One of these medicines traditionally can be used as an 
alternative medicine. It leads to introduce games education plant traditional medicine in a 
pleasant manner and educate. Game education is made using the prototype methodology. The 
implementation of the game using Unity and programming language C # ( C-sharp ). For the 
object of plants and supplies stores use autodesk virtual. Testing the application in a black box 
testing and questionnaires. From the testing obtained conclusion that the game education made 
can help introduce and increase knowledge users on the traditional medicines and and the way 
of managing the medicinal plants traditional. 
 
Keywords : Game, Education, Medicinal Plants Traditional, Unity  
 
1. PENDAHULUAN 
ndonesia dikenal sebagai negara agraris karena sebagian besar penduduk Indonesia 
mempunyai mata pencarian dibidang pertanian. Sudah menjadi hal yang wajar 
apabila berbagai tanaman mulai dari sayuran dan juga buah buahan yang kaya akan manfaat 
dapat tumbuh dengan subur di tanah Indonesia, namun disayangkan banyak masyarakat yang 
kurang mengetahui manfaat dari tanaman tersebut. Padahal tanaman tersebut mudah ditemui di 
sekitar kita dan dapat dibudidayakan di pekarangan rumah. Tanaman ini  dapat dijadikan 
sebagai obat alternatif menggantikan obat-obatan yang ada yang banyak menggandung bahan-
bahan kimia yang yang memiliki efek samping yang lebih tinggi jika dibadingkan dengan Obat 
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Tradisional [1]. Obat Tradisional ialah obat yang berasal dari bahan tumbuh-tumbuhan, hewan, 
mineral atau campuran dari bahan-bahan tersebut yang belum mempunyai data klinis dan 
dipergunakan dalam usaha pengobatan hanya berdasarkan pengalaman. Bahan yang digunakan 
bisa dalam keadaan segar ataupun dalam bentuk kering yang di sebut simplisia. Dapat berupa 
rimpang, akar, herba, daun, batang, bunga dan buah [2]. 
Penggunaan Obat Tradisional secara umum dinilai lebih aman dari pada penggunaan 
obat modern. Hal ini disebabkan karena Obat Tradisional memiliki efek samping yang relatif 
lebih sedikit dari pada obat modern [3]. Dengan perkembangan jaman yang pesat diikuti juga 
perkembangan  teknologi yang semakin maju, salah satunya game yang dapat dijadikan sarana 
pengenalan tanaman Obat Tradisional yang ada di Indonesia. Untuk itu edugame ini 
memberikan informasi dengan cara mengenalkan tanaman tradisional yang ada di Indonesia. 
Pengenalan bisa dilakukan melalui internet, sosial media dan game  Saat ini internet merupakan 
kebutuhan yang tidak dapat dipisahkan dari kegiatan sehari-hari begitu pula dengan game. 
game adalah sebuah bentuk karya seni, dimana yang disebut pemain, membuat 
keputusan untuk mengelola sumber daya yang dimilikinya melalui benda di dalam game 
demi mencapai tujuan [4]. 
 Edugame adalah permainan yang dirancang atau dibuat untuk merangsang daya 
pikir termasuk meningkatkan konsentrasi dan memecahkan masalah [5]. Pembuatan 
game mengunakan tools Unity, Unity adalah sebuah game engine yang memungkinkan 
Anda, baik perseorangan maupun tim, untuk membuat sebuah game 3D dengan mudah 
dan cepat [6]. Game Engine adalah sebuah perangkat lunak yang dirancang untuk 
membuat sebuah game. Sebuah game engine biasanya dibangun dengan 
mengenkapsulasi beberapa fungsi standar yang umum digunakan dalam pembuatan 
sebuah game  . 
Melihat hal tersebut tanaman obat tradisional diambil menjadi subjek untuk dibuat 
game ini. Konsep dalam game ini yaitu membuat ramuan obat bedasarkan resep yang telah 
diberikan. 
 
2. METODOLOGI PENGEMBANGAN SISTEM 
 
Dalam  pembuatan game ini  menggunakan  metode  prototyping  dengan  tahapan 
seperti  perencanaan,  mendesain,  mengevaluasi,  membangun  sistem,  menguji  sistem  dan 
mengimplementasi   sistem.   Model   prototyping   dapat   digunakan   untuk   menyambungkan 
ketidakpahaman  pelanggan  mengenai  hal  teknis  dan  memperjelas  spesifikasi  kebutuhan  
yang diinginkan pelanggan kepada pengembang perangkat lunak[7]. 
 
Tahapan – tahapan dalam metode prototyping adalah sebagai berikut : 
2.1 Perencanaan  
Pada tahap ini dilakukan pemilihan platform yang akan digunkan untuk membangun 
game dan melakukan identifikasi terhadap kebutuhan apa saja yang dibutuhkan meliputi tujuan, 
manfaat dan ruang lingkup, pengumpulan data didapat dengan membaca jurnal yang berkaitan 
dengan sistem yang akan dikembangkan dan e-book terkait dengan objek yang akan diambil. 
 
2.2 Mendesain  
Pada tahap ini, mendesain prototype dengan membuat perancangan sementara yang 
berfokus pada penyajian game yaitu dengan mendisain 8 objek tanaman tradisional, peralatan 
tambahan dan toko berbentuk 3D dengan menggunakan Autodesk Maya serta merancang alur 
game dan skenario yang akan dibuat. Autodesk Maya adalah sebuah perangkat lunak 
(software) animasi 3D yang dikembangkan oleh Alias Wavefront. Software tersebut 
dapat menghasilkan gambar (image) dan animasi berdasarkan apa yang pengguna (user) 
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ciptakan, baik objek, lampu, kamera, material, serta efek pada tampilan ruang kerja 3 
dimensi secara semu (virtual) pada layar komputer [8]. 
 
 
 
 
Gambar 1 : Proses Desain Daun Asam Jawa 
 
Proses pembuatan salah satu jenis tanaman tradisional di Gambar 1 merupakan tampilan 
pada tahap pembuatan objek daun terlebih dahulu lalu pembuatan objek ranting, setelah itu daun 
dan ranting digabungkan dan diberi texture yang diambil dari gambar tanaman aslinya. 
 
2.3 Mengevaluasi  
Pada tahap ini evaluasi dilakukan oleh pengguna apakah prototype yang sudah 
dibangun sudah sesuai dengan keinginan pengguna. Jika sudah sesuai maka akan dilanjutkan ke 
tahap membangun sistem. Jika tidak, maka prototype diperbaiki dengan mengulang langkah 
perencanaan dan pendesainan kembali.  
 
 
 
Gambar 2 : Desain Objek Tanaman Obat 
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Penambahan objek seperti toko, objek tanaman dan objek peralatan tambahan 
merupakan hasil evaluasi yang dilakukan. Dimana objek- objek tersebut berada di dalam sebuah 
toko agar suasana terlihat lebih nyata dan menarik. 
 
2.4 Membangun sistem 
Pada tahap ini prototype yang sudah dievaluasi dan telah sesuai berdasarkan tahap 
perencanaan diterjemahkan kedalam bahasa pemograman yaitu dengan memberi kode program 
pada aplikasi edugame yang sudah dirancang sebelumnya dengan menggunakan bahasa 
pemrograman C# (C-Sharp). C# adalah bahasa pemrograman yang berorientasi objek yang 
dirancang oleh Microsoft Corp. sebagai bahasa pemrograman yang berdaya- guna, aman 
(secure), serta mudah digunakan. Penyimpana skor permainan ke dalam database SQLite. 
SQLite adalah database open source mendukung pula bahasa sintaks SQL, SQLite merupakan 
sebuah sistem manajemen database relasional [9]. 
 
2.5 Menguji Sistem 
Setelah sistem menjadi suatu perangkat lunak yang siap pakai, maka harus diuji terlebih 
dahulu sebelum digunakan. Pengujian ini dilakukan dengan testing bermain game. Dalam 
melakukan pengujian digunakan data sekunder maupun data primer untuk memastikan bahwa 
sistem dapat berlangsung dengan baik dan benar sesuai kebutuhan. 
 
2.6 Mengimplementasikan Sistem 
Pada tahap ini, Perangkat lunak yang telah diuji dan diterima pengguna, siap untuk 
digunakan dan diimplementasikan. Akhir dari keenam tahap ini adalah produk perangkat lunak 
yang sudah lengkap. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Proses pengembangan edugame  telah berhasil dilakukan dengan metodologi  
prototyping dan menggunakan game engine Unity. 
 
 
 
Gambar 3 : Tampilan Menu Utama 
 
Pada Gambar 3 merupakan tampilan dari edugame yang telah dibangun, terdapat 5 
plihan menu yaitu menu mulai, bantuan, skor, tentang dan keluar. Didalam menu bantuan berisi 
tentang tata cara mengontrol gerakan karakter dan cara memainkan game, menu tentang berisi 
data diri pembuat edugame dan menu skor untuk melihat 5 skor tertinggi. 
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Gambar 4 : Tampilan Show Box pada Menu Mulai 
Edugame yang telah dibangun memiliki 4 level yaitu level 1, level 2, level 3 dan  level 
4. Saat pertama kali menjalankan game akan muncul tampilan resep obat tradisional dan 
terdapat tombol close pada bagian kanan atas. Jika pemain menekan tombol close maka akan 
berada di dalam sebuah toko. 
 
 
 
Gambar 5 : Tampilan Menu Utama 
 
Pada Gambar 5 merupakan tampilan game tanaman obat tadisional diamana kegiatan 
dilakukan di dalam sebuah toko. Disini pemain bertugas membuat racikan obat sesuai dengan 
apa yang diinginkan pengguna, sementara pemain meracik obat pelanggan akan menunggu 
selama 2 menit, jika pemain berhasil melayani pelanggan sebelum waktu habis maka pemain 
akan mendapatkan skor sesuai waktu tunggu pelanggan yang tersisa, tapi jika waktu tunggu 
pelanggan habis sebelum pemian menyelesaikan racikan obatnya maka pelanggan akan pergi 
dan pemian tidak mendapatkan skor. Untuk menyelesaikan level ini pemian diberikan waktu 
main selama 10 menit. 
 Jika pemain berhasil menyelesaikan level 1 dalam waktu kurang dari sama dengan 10 
menit maka pemain akan masuk ke level 2 dengan waktu main yang sama, tapi jika waktu main 
habis sebelum skor mencapai nilai minimum maka permainan berakhir dan pemian akan 
mengulang permianan dari awal yaitu level 1. Waktu main dan waktu tunggu pelanggan sama 
x 
 
  ISSN: 1978-1520 
IJCCS Vol. x, No. x,  July201x :  first_page–end_page 
6 
pada setiap levelnya yaitu 2 menit untuk waktu tunggu masing-masing pelanggan dan waktu 
main 10 menit. 
Pada Gambar 6 merupakan contoh alur permainan untuk penyakit Bisul. Pada gambar 6 
yang ditandai dengan no satu merupakan tampilan saat pelanggan datang, warna tulisan pada 
bubble text (nama penyakit) akan berubah merah saat diklik (gambar 6 no dua) maka waktu 
tunggu pelanggan akan langsung aktif dan pemain bisa memulai meracik obat. 
Pemain harus meracik obat sesuai urutan yang ada pada buku resep (Gambar 6 no tiga) 
karena bahan yang dapat digunakan hanya bahan yang sesuai dengan resep obat dari penyakit 
yang diminta pelanggan, maka bahan yang tidak ada pada resep obat tersebut di disable 
sehingga tidak bisa digunakan. 
 
 
 
Gambar 6 : Contoh Alur Permainan untuk Penyakit Bisul 
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Pada gambar 6  yang ditandai dengan no empat, lima dan enam merupakah langkah-
langkah meracik obat dari mengambil bahan berupa lidah buaya dan garam kemudian diblender. 
Pada gambar 6 yang ditandai dengan no tujuh merupakan proses akhir yaitu memilih kemasan 
terdapat dua jenis kemasan yaitu oles dan diminum, untuk jenis penyakit bisul kemasan berupa 
oles. Selanjutnya racikan diberikan kepada pelanggan lalu pelanggan akan pergi, saat datang 
pelanggan yang baru maka poin akan bertambah. 
Besarnya poin ditentukan bedasarkan sisa waktu tunggu pelanggan, jika waktu tunggu 
diatas  90 detik  jumlah poin yg didapat 35, dibawah 90 diatas 60 detik poin yang didapat 25, 
dibawah 60 detik diatas 30 detik  poin yang didapat 20 dan  dibawah 30 detik poin yang didapat 
10 poin. 
 
 
 
Gambar 7 : Tampilan Waktu Habis 
 
Gambar 7 ini akan tampil jika waktu permainan telah mencapai 10 menit dan skor 
belum mencukupi untuk naik level. Kemudian penguna akan diberikan pilihan ingin men-reload 
game  atau  kembali ke menu utama. 
 Pada pengembangan game ini, selain melakukan pengujian secara fungsional permainan 
juga dilakukan pengujian dengan cara membagikan kuesioner kepada pengguna aplikasi untuk 
memberikan penilaian terhadap game yang telah dibuat. Kuesioner yang dibagikan sebanyak 25, 
dengan rincian 14 kuesioner pada pelajar Mahasiswa, 3 kuesioner pada pelajar SMA, 5 
kuesioner pada siswa SMP dan 3 kuesioner pada kalangan umum. Kusioner berisikan 
pertanyaan-pertanyaan mengenai tampilan antarmuka aplikasi , nilai edukasi pada permainan 
dan kepuasan pengguna dalam menggunakan permainan. 
Pada Gambar 8 merupakan grafik yang menggambarkan dari hasil pengujian pada 
bagian tampilan antarmuka permainan yang dapat dikumpulkan dari beberapa responden,  maka 
didapat kesimpulan yaitu tampilan pada aplikasi permainan yang dibuat memiliki design yang 
menarik,  tata letak yang sesuai dan warna yang pas serta design objek yang ada pada permainan 
hampir menyerupai aslinya 
Pada Gambar 9 merupakan grafik yang menggambarkan hasil dari pengujian pada nilai 
edukasi permainan yang dikumpulkan dari beberapa responden, maka didapat kesimpulan 
bahwa aplikasi permainan yang dibuat cukup mudah diapahami, mudah digunakan dan dapat 
menambah ilmu pengetahuan mengenai tanaman herbal dan manfaatnya. 
Pada Gambar 10 merupakan grafik yang menggambarkan hasil dari pengujian pada 
kepuasan pengguna dalam mencoba permainan yang dikumpulkan dari beberapa responden. 
didapat kesimpulan bahwa game yang dibuat cukup menarik, membantu mengenalkan jenis-
jenis tanaman tradisional dan maanfaatnya kepada pengguna permainan dan pengguna juga 
setuju untuk mengajak orang lain untuk menggunakan permainan ini. 
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Gambar 8 : Grafik Antarmuka Permainan 
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Gambar  9 : Grafik Nilai Edukasi Pada Permainan 
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Gambar 10 : Grafik Kuesioner Kepuasan Pengguna 
 
4. KESIMPULAN 
 
Berdasarkan hasil implementasi uji coba dan evaluasi dari pembuatan aplikasi ini, dapat 
diambil kesimpulan sebagai berikut : 
1. Tampilan pada aplikasi permainan yang dibuat memiliki desain yang menarik.  
2. Desain objek yang ada pada permainan hampir menyerupai aslinya. 
3. Aplikasi permainan yang dibuat cukup mudah dipahami. 
4. Aplikasi permainan mudah digunakan dan dapat menambah ilmu pengetahuan mengenai 
tanaman obat tradisional dan manfaatnya bagi pengguna aplikasi permainan. 
5. Game yang dibuat cukup menarik karena membantu pengguna untuk mengetahui manfaat 
dan cara pengolahan tanaman obat tradisional menjadi obat melalui permainan ini 
 
5. SARAN 
 
Saran yang dapat direkomendasikan dalam pengembangan berikutnya pada aplikasi ini 
adalah: 
1. Mengembangkan aplikasi ke arah mobileedugame agar dapat diimplementasikan pada 
sistem operasi android maupun iOS. Agar seluruh orang dapat memainkan edugame ini di 
smartphone,sehingga dapat dengan mudah mengunduh langsung aplikasi di playstoredan 
app-store. 
2. Membuat animasi pergerakan karakter pemain agar dapat menyentuh dan memegang 
tanaman obat. 
3. Membuat objek pada game dibuat lebih detail agar lebih menyerupai bentuk aslinya. 
4. Memuat tanaman dan resep yang lebih beragam. 
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